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 Penggunaan alarm dalam kehidupan sehari hari menjadi alat pengingat 
waktu yang kerap digunakan masyarakat, akan tetapi penggunaannya sebagai 
pengingat kadang kurang efektif, hal ini di karenakan mudahnya untuk mematikan 
peringatan jam alarm. Sehingga jam alarm kadang tidak berfungsi sebagai 
pengingat waktu. Penelitian ini membahas bagaimana sebuah jam alarm yang 
berbasis game Android sederhana sebagai sistem turn off yang dapat melatih 
konsentrasi dan kemampuan motorik halus ketika bangun dipagi hari.  
Dalam Penelitian ini menggunakan metode penelitian deskriptif kualitatif. 
Deskriptif kualitatif  merupakan penelitian tentang riset yang bersifat deskriptif dan 
cenderung menggunakan analisis proses. Sedangkan metode pengumpulan data 
yang digunakan adalah metode observasi dan studi literatur. Analisis yang 
dilakukan adalah analisis system dan analisis aplikasi. 
Hasil dari penelitian ini adalah menghasilkan sebuah game android edukasi 
yang terintegrasi dengan jam alarm digital yang menggunakan bluetooth sebagai 
media penghubungnya dan berbasis offline. Alarm akan berhenti berbunyi hanya 
ketika pengguna dapat memenangkan pertandingan yang terdapat dalam game 
tersebut. 
 
Kata kunci :Game, Edukasi, Android, HC-06 Bluetooth, Alarm.
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Kebiasaan bangun pagi merupakan hal yang berat dilakukan bagi sebagian 
orang, apalagi jika dalam cuaca dingin atau hujan. Bagi sebagian orang, bangun 
pagi adalah kebiasaan atau kebutuhan, banyak manfaat yang bisa kita peroleh ketika 
bangun lebih awal. Kita dapat berolahraga dan mendapatkan udarah pagi yang lebih 
segar, atau kita bisa langsung melakukan aktifitas rutin sehari-hari. Bahkan ada 
pepatah yang mengatakan, orang sukses adalah orang yang terbiasa bangun lebih 
awal. Mengingat kembali akan Hadits yang disabdakan Rasulullah saw berbunyi : 
( اَهِروُُكب ِيف ِيت َُّمِلِ ْكِرَاب َّمُهَّللا)دواد وبا هاور 
Artinya : 
“Ya Allah, berkahilah umatku di waktu paginya.” (HR. Abu Daud, no. 
2606) 
 
Apabila seseorang terbiasa bangun siang, bisa jadi dia mengidap 
hypersomnia, yaitu jam tidur yang berlebihan atau terlambat bangun pagi. 
Hypersomnia diakibatkan oleh penyakit tidur seperti sleep apnea dan parasomnia, 
stres, depresi, kelelahan dan kebiasaan begadang, hingga idiopatik. Ganggunan 
seperti ini merupakan kebalikan dari insomnia. Seringkali penderita dianggap 
memiliki gangguan jiwa atau malas.  
Hypersomnia merupakan penyakit tidur yang berbahaya. Banyak dampak 
yang dapat ditimbulkan apabila penyakit ini tidak ditanggulangi. Ada tiga tahap 
gejala yang ditimbulkan dari hypersomnia, yaitu tahap ringan, sedang dan berat.  
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Pada tahap ringat, penderita mengalami kesulitan berkonsentrasi, muda lupa,  stress 
dan lain lain. Tahap sedang, penderita mengalami gangguan metabolisme dan 
hormonal, biasanya pada tahap ini penderita bisa terserang penyakit diabetes. 
Bahkan dalam beberapa kasus dalam tahap ini penderita mengalami stres oksidatif 
atau kekurangan oksigen namun jantung bekerja lebih keras dari biasanya. Pada 
tahap berat, penderita mengalami gangguan pada organ dalam seperti hati dan 
jantung, sehingga apabila dibiarkan terus menerus bisa mengalami penyumbatan 
darah hingga kematian (Imam, 2018).  
       Allah swt menjelaskan tentang keutamaan waktu bangun pagi sebagai 
firman dalam QS.Ar-Rum/30 : 17 : 
  َنوُِحبُۡصت َنيِحَو َنوُسُۡمت َنيِح ِ هللَّٱ َن ََٰحۡبُسَف 
Terjemahnya: 
“Maka bertasbihlah kepada Allah di waktu kamu berada di petang hari dan 
waktu kamu berada di waktu subuh,”(Kementerian Agama RI, 2017). 
 
       Dalam tafsir Jalalain Ayat diatas menjelaskan  betapa pentingnya waktu 
dalam kehidupan manusia sehingga sebagai orang yang beriman, kita harus mampu 
memanfaatkan waktu dengan sebaik-baiknya. (Maka bertasbihlah kepada Allah) 
maksudnya shalatlah kalian (di waktu kalian berada di petang hari) di kala kalian 
memasuki petang hari; di dalam waktu ini terdapat dua shalat, yaitu shalat Magrib 
dan shalat Isya (dan di waktu kalian berada di waktu subuh) sewaktu kalian 
memasuki pagi hari di dalam waktu ini terdapat shalat subuh. Waktu memegang 
peranan yang penting dalam kehidupan sehingga Allah SWT akan meminta 
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pertanggung jawaban dari setiap manusia untuk waktu yang telah diberikan Allah 
swt kepada setiap hamba-Nya.(Amraini, 2018). 
       Konsentrasi di perlukan pada saat manusia bangun tidur, hal ini dapat 
menentukan tingkat produktifitas manusia. Orang sering sekali merasakan jenuh 
ketika bangun pagi dan bahkan sering memilih tidur kembali, hal ini disebabkan 
kemampuan motorik halus masih belum diasah dan belum berperan aktif ketika 
bangun di pagi hari, kemampuan motorik halus berfokus pada kordinasi gerak mata 
dan tangan Kemampuan koordinasi gerak mata dan tangan terlihat ketika seseorang 
beraktifitas.  
Dan ayat yang menjelaskan tentang keutamaan waktu bangun pagi  dalam 
QS.Al-jumu’ah/62 : 10 : 
 ِ َّللَّٱ ِل أَضف نِم ْاُوَغت أبٱَو ِض أَر ألِٱ ِيف ْاوُرَِشتنَٱف ُةَٰول َّصلٱ َِتيُِضق َاِذَإف
  َنوُحِل أُفت أمُكَّلَعَّل اٗرِيثَك َ َّللَّٱ ْاوُرُك أذٱَو 
Terjemahnya: 
“Apabila telah ditunaikan shalat, maka bertebaranlah kamu di muka bumi; 
dan carilah karunia Allah dan ingatlah Allah banyak-banyak supaya kamu 
beruntung,”(Kementerian Agama RI, 2017). 
 
Dalam Tafsiran Al-Musayyar ayat diatas menjelaskan Bila kalian telah 
mendengar khutbah dan menunaikan shalat, maka bertebaranlah di muka bumi dan 
carilah rizki Allah dengan usaha kalian, serta ingatlah Allah banyak-banyak dalam 
segala keadaan kalian, semoga kalian meraih kebaikan dunia dan akhirat.(Amraini, 
2018). 
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Menurut Handayaningrum (2015) menyatakan bahwa salah satu bentuk 
latihan untuk meningkatkan koordinasi gerak mata dan tangan adalah dengan 
menggunakan media game edukasi atau berupa game yang berganre kasual. Hal ini 
diharapkan dapat meningkatkan kemampuan motorik halus dan dapat 
menghilangkan rasa ngantuk ketika bangun di pagi hari. Kebiasaan sebagian orang 
kadang melewatkan momen bangun di pagi hari untuk berolahraga atau mengasah 
keampuan motorik halus mereka. 
       Jam alarm yang menjadi pengingat bangun di pagi hari kadang di abaikan 
olah banyak orang dan kadang lebih memilih untuk mengacuhkan bahkan 
mematikan alarm mereka dan kembali tidur, masalah inilah yang kadang timbul 
ketika seseorang bangun di pagi hari dengan menggunakan alarm bagai media 
untuk mengingatkan akan waktu. Sama halnya mahasiswa merupakan kelompok 
yang memiliki aktivitas yang cukup padat, yang menyebabkan waktu tidurnya 
berkurang sehingga saat bangun tidur yang seharusnya menjadi terlewatkan dan 
kemudian terlambat. Teknologi alarm saat ini telah mengalami perkembangan, 
alarm tidak hanya berbentuk aplikasi saja ataupun jam weker yang berdiri sendiri. 
Alarm kini dikembangkan dengan mengintegrasikan antara alarm aplikasi dan 
alarm jam weker guna untuk lebih mengoptimalkan kinerja alarm dan bisa lebih 
menghargai waktu di pagi hari. Saat ini masalah yang dialami mahasiswa adalah 
memencet tombol tunda pada alarm ketika alarm tersebut nyala padahal menekan 
tombol snooze atau tunda pada alarm hanya akan memberikan tidur yang tidak 
berkualitas 
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Menurut Ahli perilaku dan Ariely menyarankan di Wall Street Journal, 
"Pasang alarm di waktu yang Anda butuhkan untuk bangun. Lalu bangunlah segera 
saat alarm berbunyi. Hindari menekan tombol snooze, kondisi seperti ini marak 
dialami para mahasiswa dikarenakan banyak faktor mungkin karena aktivitas yang 
cukup padat, mengejar deadline dari dosen atau pun begadang suntuk karena 
bercanda dengan kawan. Alarm cerdas ini ditujukan bagi seserorang yang 
mengalami kondisi bangun disiang hari karena terlelap tidur tanpa mendengar 
alarmnya. 
 Kemajuan di bidang IT dan perangkat mikrokontroler diharapkan mampu 
mengatasi masalah di atas dengan menggunakan media mikrokontroler yang dapat 
mengatur alarm pengingat waktu atau media untuk pengingat bangun di pagi hari, 
dengan ditambahkan sistem yang menarik untuk mematikannya yaitu berupa 
permainan edukasi ataupun game kasual yang dimainkan di smartphone Android, 
dimana seseorang harus memainkan sebuah game untuk mematikan alarm yang 
selalu berbunyi dan pastinya membut seseorang terbangun untuk bermain game 
agar alarm dapat dimatikan. Dengan demikian selain menarik seseorang untuk bisa 
bangun tepat waktu hal ini lebih diharapkan dapat meningkatkan motorik halus dan 
meningkatkan daya konsentrasi seseorang ketika bangun di pagi hari dan 
mengurangi rasa ngantuk yang dapat membuat seseorang lebih memilih tidur 
kembali. Sistem seperti ini juga dapat menarik perhatian anak anak untuk belajar 
bangun di pagi hari.  
 Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan, penulis tertarik untuk 
mengembangkan sebuah alat Sistem yang dapat mengontrol jam alarm digital 
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menggunakan miktrokontroler yang terintegrasi dengan game android sebagai turn 
off. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang tersebut dapat dirumuskan permasalahan sebagai 
berikut: 
Bagaimana membangun dan membuat sistem yang dapat mengontrol jam 
alarm digital menggunakan mikrokontroler yang terintegrasi dengan game android 
sebagai turn off? 
C. Fokus Penilitian 
Penyusunan tugas akhir ini perlu adanya pengertian pada pembahasan yang 
terfokus sehingga permasalhan tidak meleber. Adapun fokus penelitiannya sebagai 
berikut: 
1. Jam menggunakan jam alarm digital   
2. Jam alarm digital menggunakan mikrokontroler Arduino Uno  
3. Sistem turn off alarm digital menggunakan media game di smarphone 
4. Game berbasis Android 
5. Game bergenre edukasi dan kasual 
D. Deskripsi Fokus 
Untuk mempermuda pemahaman dan memberikan gambaran serta 
menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka dikemukakan penjelasan 
yang sesaui dengan variabel dalam penelitian ini. Adapaun deskripsi fokus dalam 
penelitian ini adalah: 
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1. Jam yang di gunakan merupakan jam digital yang memiliki firut alarm 
yang nantinya dapat di control menggunakn mikrokontroller. 
2. Jam alarm digital di kontrol menggunakan sebuah mikrokontroller yaitu 
Arduino uno.    
3. Sistem turn off alarm digital menggunakan media game di smarphone 
yang berarti alarm dapat di matikan menggunakan sebuah game.  
4. Game yang akan di gunakan nantinya adalah game berbasis platform 
Android. 
5. Game yang akan di rancang nantinya merupakan game yang bergenre 
edukasi dan game bergenre casual. 
E. Kajian Pustaka 
Berikut referensi pustaka penelitian terdahulu terkait penelitian yang sedang 
dilakukan: 
Sri Mulyono (2012) pada penelitiannya yang berjudul Sistem Alarm 
Pengaman Mobil Jarak-jauh Via SMS Remote Kontrol melalui jaringan GSM dan 
GPS Sebagai Vehicle Tracker Berbasis Mikrokontroller Atmega16 alat ini berfunsi 
untuk memudahkan seseorang agar mengetahui keberadaan mobil dan keamanan 
mobil apabila seseorang ingin melakukan tindakan pencurian, peneliti 
menggunakan Atmega16 sebagai mikrokontroler dan dikontrol dengan via sms 
remote control menggunakan jaringan GSM dan GPS  
Alat ini memiliki kemiripan dengan alat yang akan dibangun kali ini adapun 
kesamannya yaitu alarm yang dikontrol menggunakan mikrokontroler, untuk 
penelitian ini alat yang dibangun merupakan sistem control jam weker digital yang 
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dikontrol menggunakan arduino uno yang terintegrasi dengan game android sebagai 
turn off alarm. 
Wimpy Syailendra (2013) pada penelitianya yang berjudul Jam Digital 
dengan Keluaran Suara fungsinya sebagai alat bantu untuk tunanetra dalam 
mengetahui waktu pada periode tertentu dan jam tertentu, peneliti menggunakan 
mikrokontroler bertipe Arduino Uno sebagai pengontrol yang mengatur jam dan 
tanggal serta keluaran suara. 
Alat ini memiliki kemiripan dengan alat yang akan dibangun kali ini adapun 
kesamaanya yaitu mikrokontroler bertipe Arduino uno yang mengatur jam digital, 
pada rangcangan alat yang akan dibuat mikrokontroler jam alarm digital yang 
terintegrasi dengan media game android. 
Ghora Putra Pratama (2011) pada penelitianya yang berjudul Rancang 
Bangun Jam Digital Menggunakan RTC (Real Time Clock) dengan Alarm Berbasis 
Mikrokontroler fungsinya untuk membantu karyawan sekolah supaya tidak perlu 
lagi membunyikan bel secara menual peneliti menggunakan RTC (Real Time 
Clock) sebagai pengatur waktu yang terhubungun dengan mikrokontroler. 
Alat ini memiliki kemiripan dengan alat yang akan dibangun kali ini adapun 
kesamaanya yaitu mikrokontroler sebagai pengatur waktu alarm menggunakan 
RTC, pada rancangan alat yang akan dibuat peneliti yaitu sistem kontrol jam alarm 
digital yang diatur menggunakan mikrokontroler bertipe Arduino uno dan 
terintegrasi dengan game android sebagai turn off alarm. 
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F. Tujuan dan Kegunaan Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah membangun sistem kontrol jam 
weker digital menggunakan Arduino uno yang terintegrasi dengan game 
android sebagai turn off, dengan adanya sistem kontrol ini diharapkan dapat 
menjadi solusi untuk pengguna tetap terbangun pada saat alarm berbunyi 
dengan memainkan game yang menjadikan pengguna tidak tertidur lagi dan 
melatih motorik halus. 
2. Kegunaan pada Penelitian 
Diharapkan dengan kegunaan pada penelitian ini dapat diambil beberapa 
manfaat yang necakup dua hal pokok berikut 
a. Secara Teoristis 
Kegunaan penelitian secara teoristis yaitu, dapat memberikan suatu acuan 
atau referensi yang berguna bagi dunia akademis khususnya dalam penelitian 
yang akan dilaksanakan oleh peneliti yang akan datang dalam hal 
perkembangan teknologi mikrokontroler. 
b. Secara Praktis 
Bagi dunia akademik menjadi sumbangsih kepada mahasiswa secara 
umum dan terkhusus kepada mahasiswa Teknik Informatika di UIN Alauddin 
Makassar dan peneliti selanjutnya yang ingin menjadikan sebagai referensi 
untuk penelitianya yang berkaitan dengan penggunaan mikrokontroler 
Bagi masyarakat adanya penelitian ini diharapkan dapat menjadikan 
referensi dan mengingatkan akan waktu dengan menggunakan system turn off 
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yang menarik dan sangat cocok untuk media latihan fokus ketika bangun 
tidur. Sedangkan bagi penulis sendiri dapat menambah dan mengembangkan 
wawasan keilmuan dan meningkatkan pemahaman tentang pemanfaatan 
teknologi mikrokontroler dan android, serta meningkatkan kemampuan di 
bidang ke ilmuan yang akan bermanfaat bagi dunia kerja nantinya. 
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BAB II 
LANDASAN TEORITIS 
A. Keutamaan Bangun Pagi 
 Tidur merupakan kebutuhan dasar bagi setiap manusia. Setiap orang tidak 
dapat terlepas dari tidur, dimana kondisi seseorang tergantung pada kualitas 
tidurnya. Kualitas tidur menunjukkan adanya kemampuan individu untuk tidur dan 
memperoleh jumlah istirahat yang sesuai dengan kebutuhannya (Sulistiyani, 2012). 
Ketika individu memiliki kualitas tidur yang normal maka akan berpengaruh 
dengan sikap emosional dan konsentrasinya. Kebiasaan bangun pagi haruslah 
ditanamkan ke dalam diri setiap individu, sehingga ketika individu telah terbiasa 
bangun pagi, dapat memperoleh manfaat bagi dirinya sendiri. Kebiasaan bangun 
pagi ini, memang memberikan manfaat dalam segala hal, seperti dapat melancarkan 
peredaran darah, tubuh terasa lebih segar, dan membangkitkan semangat. Bangun 
pagi juga mencerminkan bahwa kita memiliki tubuh yang lebih sehat dan kuat. 
Selain itu dengan bangun pagi, akan lebih siap untuk menjalani aktivitas di pagi 
hari. 
Permasalahan yang sering terjadi menyebabkan sulitnya individu untuk 
bangun pagi adanya berbagai alasan, seperti insomnia. Insomnia terjadi karena 
individu mengalami tekanan sehingga memiliki tingkat gejala stres, depresi dan 
kecemasan yang tinggi. Adapun cara meminimalisir penyakit yang susah tidur ini 
yaitu dengan cara mengatur alarm, ini sangat membantu untuk mengatur kembali 
jadwal tidur dengan syarat harus konsisten, jika alarm telah berbunyi saatnya untuk 
bangkit dari tempat tidur. Dengan demikian, secara tidak langsung individu akan 
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terbiasa untuk bangun pagi, dan siap menghadapi rutinitasnya sehari-hari dan 
memperoleh banyak manfaat bagi individu tersebut.  
B. Game 
Game merupakan sebagai permaian. Permainan adalah kegiatan kompleks 
yang didalamnya terdapat peraturan, play dan budaya. Sebuah permainan 
merupakan sistem dimana pemain terlibat konflik buatan, di sini pemain 
berinteraksi dengan sistem dan konflik dalam permainan adalah rekayasa atau 
buatan (Lestari, D. 2012). 
Manfaat Game Menurut Ligagame (2009) terdapat beberapa menfaat 
bermain game yaitu; 
a. Bisa menjadi sarana hiburan yang menyediakan interaksi sosial. 
b. Membangun semangat kerja sama atau teamwork ketika dimainkan 
dengan gamers-gamers lainya secara multiplayer. 
c. Meningkatkan rasa percaya diri dan harga diri anak saat mereka mampu 
menguasai permainan. 
d. Bagi manula (lansia), bisa mengurangi efek kepikunan. 
e. Melatih koordinasi antara mata dan tangan, serta skill motorik. 
f. Mengembangkan kemampuan dalam membaca, matematika, dan 
memecahkan masalah atau tugas.  
g. Membuat anak-anak merasa nyaman dan familiar dengan teknologi 
terutama anak perempuan, yang tidak menggunakan teknologi sesering 
anak cowok.  
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h. Mengakrabkan hubungan anak dan orangtua. Dengan main bersama, 
terjalin komunikasi satu sama lain.   
i. Juga bisa membantu memulihkan kesehatan untuk beberapa kasus 
penyembuhan. 
Ganre game meruakan klasifikasi game yang didasari interaksi pemainnya. 
Visualisasi juga menjadi ukuran klafisikasi genre ini (Ivan C.Sibero 2009). Namun 
untuk beberapa kasus pengembang game membuat kompilasi antar berbagai ganre 
ini. Tentu saja variasi format game lebih banyak. Berdasarkan genrenya, game 
dibagi menjadi beberapa jenis seperti ; 
a. Action   :   Sebuah   game   yang   membutuhkan   pemain   yang 
mempunyai  kecepatan reflex, akurasi, dan ketepatan waktu untuk 
menghadapi sebuah rintangan. 
b. Fighting : Game fighting biasanya mempunyai ciri pertarungan satu 
lawan satu antara dua karakter, yang dimana salah satu dari karakter di 
kendalikan oleh computer. 
c. Shooter  :  Sub-genre  dari  permainan  aksi,  meskipun  banyak pemain  
yang menganggap  bahwa ragam  ini  merupakan  ragam yang berdiri 
sendiri. 
d. Racing : Permainan video yang menuntut keterampilan pemain untuk  
mengemudi  dalam  sebuah  kompetisi  balap-membalap. Game ini 
popular dengan jenis game yang berkonsep menggunakan mobil atau 
motor. 
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e. Sport  :  Permainan  video  yang  menuntut  keterampilan  pemain untuk 
melakukan pertandingan olahraga secara virtual, seperti pertandingan 
sepak b ola, basket, dan sebagainya. 
f. Adventure : Game adventure menggabungkan unsur-unsur jenis 
komponen antara game action dan game adventure, biasanya 
menampilkan  rintangan  yang  berjangka  panjang  yang  harus diatasi 
menggunakan alat atau item sebagai alat bantu dalam mengatasi 
rintangan, serta rintangan yang lebih kecil yang hampir terus-menerus 
ada. 
g. Edukasi : game yang khusus dirancang untuk mengajarkan user suatu 
pembelajaran tertentu, pengembangan konsep dan pemahaman dan 
membimbing mereka dalam melatih kemampuan mereka, serta 
memotivasi mereka untuk memaikannya. 
h. Casual game : adalah jenis permainan, yang dimana pemain tidak 
memerlukan keahlian khusus dan tidak memiliki komitmen jangka 
panjang serta jenis permainan ini bisa dimainkan oleh semua usia. 
Contoh casual game yang banyak diminati adalah Criminal Case, island 
of Death, Litle Shop of Treasure dan lain sebagainya. Dengan ini casual 
game dapat diartikan sebuah game yang jauh dengan permainan 
hentakan, kekerasan, dan kompleksitas permainan dengan bertujuan 
untuk menarik pemain seluas mungkin dari berbagai kalangan. 
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i. Strategi : jenis permainan game seperti simulasi dengan tujuan jelas, 
sehingga membutuhkan strategi si pemain dan melibatkan masalah 
strategi, taktik, dan logika. 
j. RPG (Role Playing Game) : sebuah permainan yang para pemainnya 
memainkan peran tokoh-tokoh khayalan dan berkolaborasi untuk 
merajut sebuah cerita bersama. 
Dari uraian genre game di atas penulis menggunakan genre game edukasi 
dan kasual. Dikarenakan game yang bergenre edukasi di anggap dapat memberikan 
pengaruh terhadap daya tangkap otak dan melatih motorik halus ketika bermain 
game edukasi, seperti yang diketahui selama ini bahwa otak manusia akan bekerja 
maksimal ketika manusia bangun di pagi hari sehingga hal ini dapat digunakan 
sebagai waktu belajar yang tepat (Ismail, 2005). 
Game edukasi  sangat  menarik  untuk  dikembangkan. Ada  beberapa  
kelebihan  dari game edukasi  dibandingkan dengan  metode  edukasi  konvensional.  
Salah  satu kelebihan utama  game edukasi  adalah  pada  visualisasi  dari  
permasalahan nyata. Massachussets  Insitute  of  Technology  (MIT)  berhasil 
membuktikan  bahwa  game sangat  berguna  untuk meningkatkan  logika  dan  
pemahaman  pemain  terhadap  suatu masalah melalui proyek game yang dinamai 
Scratch (Clark, 2006). 
Genre kasual dipilih karena tingkat kesulitan ataupun tingkat ke ahlian yang 
rendah sehingga genre game ini di anggap sebagai genre game yang dapat 
dimainkan di semua kalangan mulai dari anak-anak, remaja, bahkan sampai orang 
dewasa. Dengan demikian motorik halus pun akan diasah ketika memainkan game 
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ini ketika di pagi hari setelah bangun dari tidur dan menghilangkan rasa ngantuk 
yang sering kali dialami oleh sebagian besar masyarakat. 
C. Game Edukasi 
Game yang memiliki konten pendidikan lebih dikenal dengan istilah game 
edukasi. Game berjenis ini bertujuan untuk memancing minat belajar terhadap 
materi pelajaran sambil bermain, sehingga dengan perassan senang diharapkan 
anak bisa lebih mengacu kepada isi dan tujuan game, bukan jenis yang 
sesungguhnya. Game sangat berpotensi untuk menumbuhkan kembali motivasi 
belajar, anak yang mengalami penurunan. Tercatat bahwa pemakaian game 
sangat bermanfaat pada materi materi yang berhubungan dengan pendidikan 
(Ahsan, 2015). 
Dalam jurnal penelitian (Abadi, 2016) adapun definisi game menurut para 
ahli sebagai berikut: 
1. Menurut Papert (1993), game edukasi adalah software game untuk mengajar 
anak-anak baik untuk kecepatan pemahaman dan sangat menarik serta 
bermanfaat, ini merupakan sebagai perbandingan cara belajar disekolah 
yang lama dan membosankan.  
2. Menurut Boyle (1997), game edukasi adalah game yang dapat 
menghasilkan keterlibatan dan senang belajar dengan demikian 
menawarkan format yang kuat untuk pendidikan lingkungan. Selain itu, ada 
studi yang telah menunjukkan bahwa penggunaan permainan komputer 
yang dipilih dengan cermat mungkin meningkatkan cara berpikir.  
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3. Menurut Foreman (2009), game edukasi adalah game yang potential 
learning environment, bermain game merupakan sebuah literatur baru 
dalam pendidikan.  
4.  Menurut Buckingham dan Scalon (2002), game edukasi adalah game yang 
dapat mengajarkan banyak keterampilan dan game dapat dijadikan sebagai 
salah satu alternatif pendidikan.  
5. Menurut Edward (2009), game edukasi adalah game yang merupakan 
sebuah tools/alat yang efektif untuk mengajar karena mengandung prinsip 
prinsip pembelajaran dan teknik instruksional yang efektif digunakan dalam 
penguatan pada level-level yang sulit. 
Dari pengertian diatas, dapat disimpulkan bahwa game edukasi merupakan 
sebuah alat atau software yang mengandung unsur-unsur pembelajaran di dalamnya 
yang dapat memberikan suatu pengetahuan atau keterampilan secara tidak 
langsung. 
Dalam jurnal (Rais, 2017) ada beberapa Kriteria Game Edukasi Menurut 
Hurd dan Jenuings, perancangan yang baik haruslah memenuhi kriteria dari 
education game itu sendiri. Berikut ini adalah beberapa kriteria dari sebuah 
education game, yaitu:  
1. Nilai Keseluruhan (Overall Value)   
Nilai keseluruhan dari suatu game terpusat pada desain dan panjang durasi 
game.  
2. Dapat Digunakan (Usability)   
Mudah digunakan dan diakses adalah poin penting bagi pembuat game.   
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3. Keakuratan (Accuracy)   
Keakuratan diartikan sebagai bagaimana kesuksesan model/gambaran 
sebuah game dapat dituangkan ke dalam percobaan atau perancangannya.  
4. Kesesuaian (Appropriateness)   
Kesesuaian dapat diartikan bagaimana isi dan desain game dapat 
diadaptasikan terhadap keperluan user dengan baik.  
5. Relevan (Relevance)   
Relevan artinya dapat mengaplikasikan isi game ke target user. Agar dapat 
relevan terhadap user, sistem harus membimbing dalam pencapaian tujuan 
pembelajaran.  
6. Objektifitas (Objectives)   
Objektifitas menentukan tujuan user dan kriteria dari kesuksesan atau 
kegagalan.  
7. Umpan Balik (Feedback)   
Untuk membantu pemahaman user bahwa permainan (performance) sesuai  
dengan objek game atau tidak, feedback harus disediakan. (Hurd dan 
Jenuings,  
D. Sistem Kontrol 
Sistem (system) adalah kombinasi dari komponen-komponen yang bekerja 
bersama-sama membentuk suatu obyek tertentu. Kontrol (control) artinya 
mengukur nilai dari variabel terkontrol dari sistem dan mengaplikasikan variberl 
termanipulasi pada sistem untuk mengoreksi atau mengurangi deviasi yang terjadi 
terhadap nilai keluaran yang dituju. Sistem kontrol (control system) merupakan 
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suatu kumpulan cara atau metode yang dipelajari dari kebiasaan-kebiasaan manusia 
dalam bekerja, dimana manusia membutuhkan suatu pengamatan kualitas dari apa 
yang telah mereka kerjakan sehingga memiliki karakteristik sesaui dengan yang 
diharapakan pada mulanya. Perkembangan teknologi menyebabkan manusia selalu 
terus belajar untuk mengembangkan dan mengoperasikan pekerjaan-pekerjaan 
kontrol yang semula dilakukan oleh manusia menjadi serba otomatis (dikendalikan 
oleh mesin).  
Suatu sistem kontrol memiliki tujuan/sasaran tertentu terutama dalam aspek 
pengaplikasikaannya. Sasaran sistem kontrol adalah untuk mengatur keluaran 
(output) dalam suatu sikap / kondisi / keadaan yang telah ditetapkan oleh masukan 
(input) melalui elemen sistem kontrol.   
 
Gambar II.1 Diagram umum suatu sistem kontrol (Aris Triwiyatno, 
2011). 
E. Jam Alarm Digital 
Disiplin merupakan hal yang sangat penting terutama bagi kalangan 
mahasiswa. Namun kenyataannya banyak mahasiswa yang tidak menaati peraturan 
tersebut, waktu yang telah ditetapkan tidak diikuti dengan baik (Benny et al., 2013). 
Jam sebuah unit waktu, yang lama putarannya yaitu 1/24 (satu perdua puluh empat) 
hari. Setiap perputaran jam, dapat dibagi menjadi unit waktu yang lebih kecil lagi 
seperti jam terdiri dari 60 menit 3600 detik. Jam digital adalah tipe lain dari jam 
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yang menampilkan waktu dalam digital, jam digital dijalankan secara elektronik. 
Jam digital juga menampilkan hari, tanggal, dan bulan untuk pengguna yang 
membutuhkan informasi tersebut. Jam digital untuk menampilkan waktu 
kebanyakan menggunakan  tujuh-segmen LED,VFD, atau LCD untuk tampilan 
waktu dalam empat digit . 
Alarm sebagai bunyi peringatan atau pemberitahuan. Adapun isitilah 
jaringan, alarm dapat juga didefinisikan sebagai pesan berisi pemberitahuan ketika 
terjadi penurunan atau kegagalan dalam penyampainyan sinyal komunikasi data 
ataupun ada peralatan yang mengalami kerusakan (penurunan kinerja). Seringkali 
seseorang terbangun karena adanya alarm yang sengaja di setting dipagi hari dan 
terdengar pada saat ditetapkan di muka yang digunakan untuk membangunkan 
seseorang (Banyumanis dan Fitrianah, 2017). Dengan demikian, hadirnya jam 
alarm digital sangat membantu setiap individu guna membiasakan diri agar bangun 
pagi. Jam alarm digital merupakan jam yang menampilkan waktu dalam format hari 
24 jam, dalam penggunakan waktu format 12 jam dengan indikasi pembeda AM 
dan PM dan disertai dengan peringatan atau pemberitahuan. 
F. Mikrokontroler 
Mikrokontroler adalah sebuah chip yang berfungsi sebagai pengontrol 
rangkaian elektronik dan umunya dapat menyimpan program yang umumnya terdiri 
dari CPU (Central Processing Unit), memori, I/O tertentu dan unit pendukung 
seperti Analog-to-Digital Converter (ADC) yang sudah terintegrasi di dalamnya. 
Kelebihan utama dari mikrokontroler ialah tersedianya RAM dan peralatan I/O 
pendukung sehingga ukuran board mikrokontroler menjadi sangat ringkas. 
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Mikrokontroler adalah sebuah chip yang berfungsi sebagai pengontrol rangkaian 
elektronik dan umunya dapat menyimpan program did MCS51 ialah 
mikrokomputer CMOS 8 bit dengan 4 KB Flash PEROM (Programmable and 
Erasable Only Memory) yang dapat dihapus dan ditulisi sebanyak 1000 kali. 
Mikrokontroler ini diproduksi dengan menggunakan teknologi high density non-
volatile memory (Kadir, 2013). 
G. Arduino 
Arduino adalah pengendali mikro single-board yang bersifat open-source, 
diturunkan dari Wiring platform, dirancang untuk memudahkan penggunaan 
elektronik dalam berbagai bidang. Hardwarenya memiliki prosesor Atmel AVR dan 
softwarenya memiliki bahasa pemrograman sendiri. Saat ini Arduino sangat 
populer di seluruh dunia. Banyak pemula yang belajar mengenal robotika dan 
elektronika lewat Arduino karena mudah dipelajari, tetapi tidak hanya pemula, para 
hobbyist atau profesional pun ikut senang mengembangkan aplikasi elektronik 
menggunakan Arduino. Bahasa yang dipakai dalam Arduino bukan assembler yang 
relatif sulit, tetapi bahasa C yang disederhanakan dengan bantuan pustaka-pustaka 
(libraries) Arduino (Arief, 2014). 
 
Gambar II.2 Arduino (Arief, 2004). 
Adapun Arduino yang dipakai peneliti adalah jenis Arduino uno sebagai 
pengontrol eletronik alarm. Arduino uno adalah suatu mikrokontroler pada 
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ATMEGA 2560 yang mempunyai 54 input/ output digital yang mana 16 pin 
digunakan sebagai PWM keluaran, 16 masukan analog, dan di dalamnya terdapat 
16 MHZ osilator kristal, USB koneksi, power, ICSP, dan tombol reset. Kinerja 
arduino ini memerlukan dukungan mikrokontroler dengan menghubungkannya 
pada suatu komputer dengan USB kabel untuk menghidupkannya menggunakan 
arus AC atau DC dan bisa juga dengan menggunakan baterai (Oktariawan, 2015). 
 
Gambar II.3 Arduino Uno (Oktariawan, 2015). 
H. Buzzer 
Buzzer adalah sebuah komponen elektronika yang berfungsi untuk 
mengubah getaran listrik menjadi getaran suara. Prinsip kerja buzzer hampir sama 
dengan loud speaker, jadi buzzer juga terdiri dari kumparan yang terpasang pada 
diafragma dan kemudian kumparan tersebut dialiri arus sehingga menjadi 
elektromagnet, kumparan tadi akan tertarik ke dalam atau keluar, tergantung dari 
arah arus dan polaritas magnetnya, karena kumparan dipasang pada diafragma 
maka setiap gerakan kumparan akan menggerakkan diafragma secara bolak-balik 
sehingga membuat udara bergetar yang akan menghasilkan suara. Buzzer biasa 
digunakan sebagai indikator bahwa proses telah selesai atau terjadi suatu kesalahan 
pada sebuah alat (alarm). 
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Gambar II.4 Buzzer (Rafiuddin Syam, PhD 2013). 
I. LCD Display 16x2 
LCD atau Liquid Crystal Display adalah suatu jenis media display 
(tampilan) yang menggunakan kristal cair untuk menghasilkan gambar yang 
terlihat. 
 
Gambar II.5 LCD Display 16x2 
 
Dari gambar di atas tersebut dapat dilihat bahwa LCD 16×2 mempunya 16 
pin. sedangkan pengkabelanya adalah sebagai berikut : 
a) Kaki 1 dan 16 terhubung dengan Ground (GND) 
b) Kaki 2 dan 15 terhubung dengan VCC (+5V) 
c) Kaki 3 dari LCD 16×2 adalah pin yang digunakan untuk mengatur 
kontras kecerahan LCD. Jadi kita bisa memasangkan sebuah trimpot 103 
untuk mengatur kecerahanya. Pemasanganya seperti terlihat pada 
rangkaian tersebut. Karena LCD akan berubah kecerahannya jika 
tegangan pada pin 3 ini di turunkan atau dinaikan. 
d) Pin 4 (RS) dihubungkan dengan pin mikrokontroler 
e) Pin 5 (RW) dihubungkan dengan GND 
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f) Pin 6 (E) dihubungkan dengan pin mikrokontroler 
g) Sedangkan pin 11 hingga 14 dihubungkan dengan pin mikrokontroler 
sebagai jalur datanya. 
J. HC 06 bluetooth wireless RF transceiver 
HC-06 Adalah sebuah modul Bluetooth SPP (Serial Port Protocol) yang 
mudah digunakan untuk komunikasi serial wireless (nirkabel) yang mengkonversi 
port serial ke Bluetooth. HC-06 menggunakan modulasi bluetooth V2.0 + EDR 
(Enchanced Data Rate) 3 Mbps dengan memanfaatkan gelombang radio 
berfrekuensi 2,4 GHz. 
Modul ini dapat digunakan sebagai slave maupun master. HC-06 memiliki 2 
mode konfigurasi, yaitu AT mode dan Communication mode. AT mode berfungsi 
untuk melakukan pengaturan konfigurasi dari HC-06. Sedangkan Communication 
mode berfungsi untuk melakukan komunikasi bluetooth dengan piranti lain. 
 
Gambar II.6 HC-06 (Edoardo De Merchi, 2012). 
 
Dalam penggunaannya, HC-06 dapat beroperasi tanpa menggunakan driver 
khusus. Jarak sinyal dari HC-06 adalah 30 meter, dengan  kondisi tanpa halangan. 
Untuk berkomunikasi antar Bluetooth, minimal harus memenuhi dua kondisi 
berikut : 
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a. Komunikasi harus antara master dan slave. 
b. Password harus benar (saat melakukan pariring). 
Adapun spesifikasi dari HC-06 adalah : 
a. Hardware  
 
1) Sensitivas -80dBm (Typical) 
2) Daya Trasmit RF sampai dengan +4dBm. 
3) Operasi daya rendah 1,8V I/O. 
4) Kontrol PIO. 
5) Antarmuka UART dengan baudrate yang dapat diprogram. 
6) Degan antenna terintegrasi. 
b. Software  
1) Default baudrate 9600, Data bit : 8, Stop bit = 1, Parity : No Parity, 
Mendukung baudrate : 9600, 19200, 38400, 57600, 115200, 230400 
dan 460800 
2) Auto koneksi pada saat device dinyalakan (default). 
3) Auto reconnect pada menit ke 30 ketika hubungan putus karena range 
koneksi. 
K. Game Maker Studio 2 
Game Maker Studio merupakan sebuah game creation system yang 
dikembangkan oleh Mark Overmars dari YoYoGames menggunakan bahasa 
pemrograman Delphi. Game Maker Studio memungkinkan penggunanya untuk 
membuat dan mengembangkan game dengan mudah tanpa perlu belajar bahasa 
pemrograman yang rumit dengan menggunakan fitur drag and drop. Game Maker 
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Studio didesain untuk membuat game 2D. Meskipun dapat membuat game 3D, 
Game Maker Studio lebih difokuskan dalam pembuatan game 2D. 
L. Anduino IDE 
Arduino IDE dibuat dari bahsa pemrograman JAVA. Arduino IDE juga 
dilengkapi dengan library C/C++ yang biasa disebut Wiring yang membuat operasi 
input dan output menjadi lebih mudah. Arduino IDE ini dikembangkan dari 
Software Processing yang dirombak menjadi arduino IDE khusus untuk 
pemrograman dengan arduino. 
Program yang ditulis dengan menggunakan Arduino Software (IDE) disebut 
sebagai sketch. Sketch ditulis dalam suatu editor teks dan disimpn dalam file dengan 
ekstensi, ino. Teks editor pada Arduino Software memiliki fitur seperti 
cutting/paste dan seraching/replacing sehingga memudahkan kamu dalam menulis 
kode program 
Pada Software Arduino IDE, terdapat semacam massage box berwarna 
hitam yang berfungsi menampilkan status, seperti pesan error, complie, dan uplode 
program. Di bagian bawah paling kanan Software Arduino IDE, menunjukan board 
yang terkonfigurasi berserta COM Ports yang digunakan. 
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Gambar II.7 Interface Arduino IDE (Sumber : Arduino IDE). 
M. Android 
Android merupakan sistem operasi berbasis linux yang dirancang untuk 
perangkat bergerak layar sentuh seperti telepon pintar dan komputer tablet. Android 
awalnya dikembangkan oleh Android, Inc., dengan dukungan finansial dari Google, 
yang kemudian membelinya pada tahun 2005. Sistem operasi ini dirilis secara resmi 
pada tahun 2007, bersamaan dengan didirikannya Open Handset Alliance, 
konsorsium dari perusahaan-perusahaan perangkat keras. Perangkat lunak, dan 
telekomunikasi yang bertujuan untuk memajukan standar terbuka perangkat seluler. 
Ponsel android pertama mulai dijula pada bulan oktober 2008. 
Android merupakan sistem operasi mobile yang berbasiskan pada 
versimodifikasi dari Linux. Pertama kali sistem operasi ini dikembangkan oleh 
perusahaan Android.Inc perusahaan inilah yang akhirnya digunakan sebagai nama 
proyek sistem operasi tersebut, yaitu sistem operasi Android (Mauri, 2015). 
Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang buat menciptakan 
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aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti bergerak 
(Banyumanis dan Fitrianah, 2017).  
Android memungkinkan penggunanya untuk memasang aplikasi pihak 
ketiga, baik yang diperoleh dari toko aplikasi seperti Google Play, Amazon, 
Appstore, ataupun dengan mengunduh dan memasang berkas APK dari situs pihak 
ketiga. Di Google Play, pengguna bisa menjelajah, mengunduh dan memperbaharui 
aplikasi yang diterbitkan oleh Google dan pengembang pihak ketiga, sesuai dengan 
persyaratan kompatibilitas Google. Google Play akan menyaring daftar aplikasi 
yang tersedia berdasarkan kompatibilitasnya dengan perangkat pengguna, dan 
pengembang dapat membatasi aplikasi ciptaan mereka bagi operator atau negara 
tertentu untuk alasan bisnis. Pembelian aplikasi yang tidak sesuai dengan keinginan 
pengguna dapat dikembalikan dalam waktu 15 menit setelah pengunduhan. 
Beberapa operator seluler juga menawarkan tagihan langsung untuk pembelian 
aplikasi Google Play dengan cara menambahkan harga pembelian aplikasi pada 
tagihan bulanan pengguna. Pada bulan september 2012, ada lebih dari 675.000 
aplikasi yang tersedia untuk android, dan perkiraan jumlah apliksi yang diunduh 
dari Play Store adalah 25 miliar. 
Aplikasi android dikembangkan dalam bahsa pemrograman Java dengan 
menggunakan kit pengembang perangkat lunak android (SDK). SDK ini terdiri dari 
seperangkat perkakas pengembangan, termasuk debugger, perpustakaan perangkat 
lunak, emulator handset yang berbasis QEMU, dokumentasi, kode, sampel dan 
tutorial. Didukung secara resmi oleh lingkungan pengembang terpadu (IDE) 
Eclipse, yang menggunakan plugin Android Development Tools (ADT). Perkakas 
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pengembangan lain yang tersedia diantaranya adalah Native Development Kit untuk 
aplikasi atau ekstensi dalam C atau C++, Google App Inventor, lingkungan visual 
untuk pemrogram pemula, dan berbagi kerangka kerja aplikasi wab seluler 
platform. 
Antarmuka pengguna Android umumnya berupa manipulasi langsung 
menggunakan gerakan sentuh yang serupa dengan tindakan nyata, misalnya 
menggeser, mencubit, mengetuk untuk memanipulasi objek di layar, serta papan 
ketik virtual untuk menulis teks. Selain perangkat layar sentuh, Google juga telah 
mengembangkan android TV untuk televise, android auto untuk mobil, dan android 
wear untuk jam tangan, masing-masingnya memiliki antarmuka oenggunak yang 
berbeda. Varian android juga digunakan pada computer jinjing, konsol perminan, 
kamera digital dan peralatan elektorink lainnya (Manjoo, 2015). 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
A. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan oleh penulis adalah metode kualitatif 
dimana penelitian tentang riset yang bersifat deskriptif dan cenderung 
menggunakan analisis proses dan makna lebih ditonjolkan dalam penelitian 
kualitatif. Landasan teori yang dimanfaatkan sebagai pemandu agar fokus 
penelitian sesuai dengan faksa di lapangan.  
B. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu dengan 
pendekatan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
C. Sumber Data 
Sumber data pada penelitian ini adalah menggukan Library Research yang 
merupakan cara mengumpulkan data dari beberapa buku dan jurnal maupun 
literatur lainnya yang dapat menjadikan acuan pembahasan dalam masalah ini. 
Observasi juga dilakukan pada penelitian ini guna mendapatkan data langsung dari 
lapangan baik itu berupa metode ataupun dokumentasi. Penelitian ini juga beracu 
pada sumber-sumber data seperti buku, skripsi, jurnal, tesis maupun literature 
lainnya yang dapat dijadikan acuan pembahasan dalam masalah ini dan sumber-
sumber data online atau internet ataupun hasil dari penelitian sebelumnya sebagai 
bahan referensi bagi peneliti selanjutnya. 
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D. Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
dengan malakukan observasi, studi literature yang terkait dengan pembahasaan 
materi penulis. 
a. Observasi 
Studi lapangan (observasi) adalah teknik pengumpulan data dengan 
langsung terjung ke lapangan untuk mengamati permasalahan yang terjadi 
secara langsung di tempat kejadian secara sistematik kajadian-kejadian, 
perilaku, objek yang dilihat dan hal-hal lain yang diperlukan dalam 
mendukung penelitian yang sedang berlangsung. Dalam penelitian ini, 
peneliti mengamati secara langsung kebiasaan seserorang ketika 
menggunakan media alarm sebagai pengingat waktu. 
b. Studi Literatur 
Studi Literatur merupakan salah satu metode pengumpulan data dengan 
cara membaca buku-buku dan jurnal sesuai dengan data yang dibutuhkan. 
Pada penelitian ini penulis memilih studi literatur untuk mengumpulkan 
refernsi dari buku-buku mengenai mikrokontroler serta junral yang 
membahas tentang miktrokontroler arduino. 
E. Instrument Peneliti 
Adapun instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian yaitu : 
a. Perangkat Keras  
1) Laptop dengan spesifikasi  
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a) Prosessor Intel(R) Core(TM) i5-62000 CPU @ 2.30GHz 
(4CPUs),~2.4GHz  
b) Memory RAM 4 GB  
c) Sistem Operasi Windows 10 Pro 64-bit  
d) Kapasitas Harddisk 500 GB  
e) Ukuran layar 14”  
2) Smartphone Xiomi Note 4X  
a) RAM 3 GB 
b) Android OS Naugat 7.0 
3) Arduino Uno 
4) Buzzer  
5) HC 06 bluetooth wireless RF transceiver 
b. Perangkat Lunak  
1) Windows 10 Pro 64-bit   
2) Arduino IDE  
3) Game Maker Studio 2 
4) JDK (Java Development Kit) 
5) SDK (Software Development Kit) 
6) NDK (Native Development Kit) 
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F. Teknik Pengolahan dan Analisis Data 
a. Pengolhan Data 
Pengolahan data adalah proses mengartikan data-data lapangan yang 
sesuai dengan tujuan, rangcangan, dan sifat penelitian. 
Metode pengolahan data dalam penelitian ini yaitu: 
1) Reduksi data yaitu mengurangi atau memilah-milah data yang sesuai 
dengan topik dimana data tersebut dihasilkan dari penelitian. 
2) Coding data merupakan penyesuaian data diperoleh dalam melakukan 
penelitian kepustakaan maupun penelitian lapangan dengan poko pada 
permasalahan dengan cara memberi kode-kode tertentu pada setiap 
data tersebut. 
b. Analisis Data 
Teknik analisis data bertujuan menguraikan dan memecahkan masalah 
yang berdasarkan data yang diperoleh. Analisis yang digunakan adalah 
analisis data kualitatif. Analsis kualitatis adalah upaya yang dilakukan 
dengan mengumpulkan, memilah-milah, mengklasifikasi dan mencatat 
yang dihasilkan catatat lapangan serta memberikan kode agar sumber 
datanya tetap dapat diteluuri. 
G. Metode Perancanaan Sistem 
Metode perancangan yang digunakan adalah Prototyping. Proses 
pengembangan sistem seringkali menggunakan pendekatan prototipe (prototyping). 
Metode ini sangat baik digunakan untuk menyelesesaikan masalah kesalah 
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pahaman antara user dan analis yang timbul akibat user tidak mampu 
mendefinisikan secara jelas kebutuhannya (Mulyanto, 2009). 
Prototyping adalah pengembangan yang cepat dan pengujian terhadap 
model kerja (prototipe) dari aplikasi baru melalui proses interaksi dan berulang-
ulang yang biasa digunakan ahli sistem informasi dan ahli bisnis. Prototyping 
disebut juga desain aplikasi cepat (rapid application design/RAD) karena 
menyederhanakan dan mempercepat desain sistem (O'Brien, 2005). 
Berikut ini adalah tahap proses dari model Prototyping: 
a. Pengumpulan kebutuhan 
Pelanggan dan pengembang bersama-sama mendefinisikan format 
seluruh perangkat lunak, mengidentifikasikan semua kebutuhan, dan garis 
besar sistem yang akan dibuat. 
b. Membangun prototyping 
Membangun prototyping dengan membuat perancangan sementara yang 
berfokus pada penyajian kepada pelanggan (misalnya dengan membuat 
input dan format output). 
c. Evaluasi protoptyping 
Evaluasi ini dilakukan oleh pelanggan apakah prototyping yang 
sudah dibangun sudah sesuai dengan keinginann pelanggan. Jika sudah 
sesuai maka akan di lanjut tahap ke empat. Jika tidak prototyping direvisi 
dengan mengulang tahap sebelumnya. 
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d. Mengkodekan sistem 
Dalam tahap ini prototyping yang sudah di sepakati diterjemahkan ke 
dalam bahasa pemrograman yang sesuai. 
e. Menguji sistem 
Setelah sistem sudah menjadi suatu perangkat lunak yang siap pakai, 
harus dites dahulu sebelum digunakan. Pengujian ini dilakukan dengan 
White Box, Black Box, Basis Path, pengujian arsitektur dan lain-lain. 
f. Evaluasi Sistem 
Pelanggan mengevaluasi apakah sistem yang sudah jadi sudah sesuai 
dengan yang diharapkan. Jika ya, tahap selanjutnya  dilakukan; jika belum, 
ulangi tahap sebelumnya. 
g. Menggunakan sistem 
Perangkat yang telah diuji dan diterima pelanggan siap untuk 
digunakan. 
 
Gambar  III.1 Skema Prototyping (Rizal Loa Wanda). 
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Keunggulan prototyping : 
a. Komunikasi akan terjalin baik antara pengembang dan pelanggan. 
b. Pengembang dapat bekerja lebih baik dalam menentukan kebutuhan 
setiap pelanggannya. 
c. Pelanggan berperan aktif dalam proses pengembangan sistem. 
d. Lebih menghemat waktu dalam pengembangan sistem. 
e. Penerapan menjadi lebih mudah karena pemakai mengetahui apa yang 
diharapkannya. 
Kelemahan prototyping :  
a. Pelanggan kadang tidak melihat atau menyadari bahwa perangkat 
lunak yang ada belum mencantumkan kualitas perangkat lunak secara 
keseluruhan dan juga belum memikirkan kemampuan pemeliharaan 
untuk jangka waktu lama. 
b. Pengembang biasanya ingin cepat menyelesaikan proyek sehingga 
menggunakan algoritma dan bahasa pemrograman yang sederhana 
untuk membuat prototyping lebih cepat selesai tanpa memikirkan lebih 
lanjut bahwa program tersebut hanya merupakan sebuah kerangka 
kerja(blueprint) dari system. 
c. Hubungan pelanggan dengan komputer yang disediakan mungkin tidak 
mencerminkan teknik perancangan yang baik dan benar 
H. Teknik Pengujian 
Pengujian sistem merupakan proses menampilkan sistem dengan maksud 
untuk menemukan kesalahan pada sistem, sebelum sistem tersebut diberikan 
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kepada user. Selain itu pengujian ini sangatlah diperlukan untuk mengetahui tingkat 
keakuratan sistem yang dirancang. Pengujian dikatakan baik dan berhasil jika 
memiliki peluang untuk memunculkan dan mendapatkan kesalahan yang belum 
diketahui. Bukan untuk memastikan tidak ada kesalahan tetapi untuk mencari 
sebanyak mungkin kesalahan yang ada dalam sistem (Azmie, 2011). 
Untuk memastikan bahwa sistem ini berjalan sesuai dengan yang 
direncanakan maka perlu dilakukan pengujian alat, meliputi perangkat keras 
(hardware) baik perblok maupun keseluruhan sistem. 
a. Pengujian Tip Blok 
Pengujian perblok dilakukan dengan tujuan untuk menyesuaikan nilai 
pemasukan dan nilai keluaran tiap-tiap blok sesuai dengan perancangan yang 
dilakukan sebelumnya. 
b. Pengujian Keseluruhan Sistem 
Pengujian sistem secara keseluruhan dilakukan dengan tujuan untuk 
mengetahui unjuk kerja alat setelah perangkat keras dan perangkat lunak 
diintegrasikan bersama. 
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BAB IV 
ANALISI DAN PERANCANGAN SISTEM 
A. Rancangan Diagram Blok Sistem 
Penelitian kali ini menggunakan mikrokontroler Arduino Uno yang 
mengontrol semua proses yang berlangsung. Masukan dari mikrokontroler ini 
berasal dari Android yang terhubung dengan Bluetooth dan nantinya akan diproses,  
Sistem ini juga memiliki keluaran hasil dari proses yang sudah di lakukan oleh 
Arduino Uno berupa suara yang dikeluarkan oleh Buzzer,  
Sistem ini menggunakan tegangan dari baterai sebagai sumber utama 
selanjutnya di sebarkan ke seluruh rangkaian sistem baik itu rangkaian masukan 
dan keluaranan. 
Adapaun rangkaian blok diagram sistem kontrol yang akan di buat sebagai 
berikut pada gambar IV.1 
 
Gambar IV.1 Diagram Blok Sistem Kontrol. 
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Keterangan Diagram :   
Dari gambar di atas, diketahui bahwa secara keseluruhan rancang bangun 
jam weker digital berbasis mikrokontroler terdiri dari beberapa masukan dan 
keluaran. Adapun sumber daya utama yang digunakan adalah baterai.  
Mikrokontroller yang digunakan adalah mikrokontroller Arduino Uno 
sebagai mikro utama. Mikrokontroller ini yang akan mengolah data masukan dan 
memberikan keluaran. Adapun masukan dalam sistem ini berupa data dari android 
sebagai pengatur jam alarm. Bluetooth HC-06 sebaga penghubung antara android 
dan mikrokontroler, LCD sebagai output waktu dan buzzer sebagai output suara. 
B. Perancangan Perangkat Keras 
1. Rancangan HC-06 Bluetooth 
Module Bluetooth HC-06 adalah module komunikasi nirkabel via 
bluetooth yang dimana beroperasi pada frekuensi 2.4GHz dengan pilihan dua mode 
konektivitas. Mode1 berperan sebagai slave atau receiver data saja, mode 
2 berperan sebagai master atau dapat bertindak sebagai transceiver. Skema 
Rangkaian HC-06 dapat kita lihat pada gambar IV.2 
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Gambar IV.2 Skema rangkaian HC-06 Bluetooth 
2. Rangkaian LCD 16x2  
LCD 16X2 berfungsi untuk menampilkan suatu nilai yang di berikan pada 
rtc tersebut. Cara kerja dari alat ini yaitu menampilkan nilai hasil inputan RTC 
DS1307  dan memberikan informasi waktu kepada user  pada display LCD 16x2 
yang telah diproses oleh mikrokontroler. Skema Rangkaian LCD 16x2 dapat kita 
lihat pada gambar IV.3 
41 
 
 
 
 
 
Gambar IV.3 Skema rangkaian LCD 16x2 
3. Rangkaian Buzzer 
Buzzer Merupakan alat untuk memberikan tanda berupa bunyi sesuai 
dengan perintah yang dimasukkan dalam program pada mikrokontroler atau mesin 
utama pada Arduino. 
Apabila waktu yang telah ditentukan tiba maka buzzer akan berbunyi. 
Skema rangkaian Buzzer dapat dilihat pada gambar IV.4 
 
42 
 
 
 
 
Gambar I V.4 Skema rangkaian Buzzer. 
4. Rancangan Keseluruhan Sistem 
Sistem ini menggunakan mikrokontroler Arduino Uno yang berfungsi untuk 
memproses setiap nilai yang dikirimkan oleh Android melalui bluetooth, Module 
RTC DS1307 berfungsi sebagai masukan, sedangkan LCD 16x2, buzzer berfungsi 
sebagai keluaran. Skema rangkai keseluruhan sistem ini dapat kita lihat pada 
gambar IV.5 
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Gambar IV.5 Skema rancangan keseluruhan sistem. 
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C. Rancangan Perangkat Lunak 
1. Use Case Diagram 
Use case diagram merupakan gambaran skenario dari interaksi antara 
pengguna dengan sistem. Use case diagram menggambarkan hubungan antara 
aktor dan kegiatan yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi. Use case diagram 
dapat dilihat pada gambar IV.6.
 
Gambar IV.6 Use case diagram. 
2. Class Diagram 
Diagram kelas (Class diagram) merupakan diagram struktural yang 
memodelkan sekumpulan kelas, interface, kolaborasi dan relasinya. Diagram 
kelas digambarkan dengan kotak yang pada dasarnya terbagi atas tiga bagian, 
yaitu: nama kelas, atribut, dan operasi. Adapun diaggram kelas sistem ini dapat 
di lihat pada gamba IV.7 
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Gambar IV.7 Class Diagram. 
3. Sequence Diagram 
Sequence Diagram digunakan untuk menggambarkan perilaku pada sebuah 
skenario. Diagram ini menunjukan sejumlah contoh objek dan pesan yang diletakan 
diantara objek-objek ini didalam Use case. Oleh karena itu, untuk menggambarkan 
sequence diagram maka harus deketahui objek-objek yang terlibat dalam sebuah 
Use case beserta metode-metode yang dimiliki oleh kelas yang diinstansiasi 
menjadi objek itu. Sistem ini memiliki dua buah interface yaitu tampilan informasi 
dan tampilan kontrol. 
a.Squance Diagram Atur Alarm 
Squance diagram informasi dapat di lihat pada gambar IV.8 di bawah ini.  
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Gambar IV.8 Squance diagram Atur Waktu. 
b. Squance Diagram Game 
Squance diagram kontrol dapat di lihat pada gambar IV.9 di bawah ini. 
Gambar IV.9 Squance diagram game. 
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c. Squance Diagram Keseluruhan 
Squance diagram secara keseluruhan dapat di lihat pada gambar IV.10 di 
bawah ini. 
 
Gambar IV.10 Squance diagram secara keseluruhan. 
4. Flowchart (Alur Program) 
Flowchart atau bagan alir adalah bagan (chart) yang menunjukkan alir (flow) 
di dalam program atau prosedur sistem secara logika. Bagan alir (flowchart) 
digunakan sebagai alat persentasi atau bahan komunikasi dan sebagai berkas 
dokumentasi. Flowchart sistem dapat dilihat pada gambar IV.11 
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Gambar IV.11 Flowchart Aplikasi Sistem Kontrol Jam  Digital  . 
 Pada saat sistem di hidupkan, pertama sistem akan mengkoneksikan 
bluetooth android ke mikrokontroler  setelah itu sistem akan kita dapat melakukan 
penyetelan alarm dan waktu dan menambahkan alarm. 
Setelah mengatur alarm system akan mengirimkan suatu nilai ke 
miktrokontroler dan akan tersimpan, setalah tersimpan dan pada saat nilai tersebut 
tercapai makan akan memberingakan suatu alarm yang berbunyi dan suara tersebut 
tidak akan mati apabila tidak menyelesaikan permaianan edukasi tersebut. 
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D. Perancangan Interface (Antar Muka) 
Perancangan tampilan antarmuka (interface) merupakan bagian yang paling 
penting dalam merancang sebuah permainan, untuk memberikan kenyamanan 
kepada para pemain dalam berinteraksi dengan aplikasi. Adapun perancangannya 
yaitu sebagai berikut : 
a) Halaman Menu Utama 
 
Gambar IV.12 Menu Utama 
b) Halaman Atur Waktu 
 
Gambar IV.13 Menu Atur Waktu 
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c) Halaman Atur Alarm 
 
Gambar IV.14 Menu Atur Alarm 
d) Halaman Game Play 
 
Gambar IV.12 Menu Game Play 
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BAB V 
IMPLEMENTASI DAN ANALISIS HASIL 
 
A. Implementasi 
Pada tahap implementasi ini merupakan tahapa pengimplementasian dari 
rancangan sistem yang telah di analisis dalam perancangan sistem ke dalam bentuk 
pemrograman untuk menghasilkan suatu aplikasi yang dibuat berdasrkan 
kebutuhan. Adapun hasil dari implementasi system yaitu sebagai berikut: 
1. Splash screen 
Halaman awal dari aplikasi ketika memulai dan membuka aplikasi. 
 
Gambar V.1 Tampilan Splash Screen 
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2. Halaman Menu Utama  
Halaman menu utama merupakan halaman yang berisi tombol atur 
waktu, atur alarm, tombol main game dan tombol keluar. 
 
Gambar V.2 Tampilan Menu Utama 
3. Halaman Menu Atur Waktu  
Pada halaman ini berisi tombol untuk mengatur waktu, serta tombol save 
untuk menyimpan waktu yang telah ditentukan dan mengirim ke Arduino 
untuk ditampilkan ke LCD, dan tombol cancel untuk kembali ke menu 
utama. 
 
Gambar V.3 Tampilan Atur Waktu 
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4. Halaman Menu Daftar Atur Alarm 
Pada halaman ini terdapat tombol tambah alarm dan setelah menambah 
alarm akan muncul daftar alarm, dan apabila kita tekan daftar alarm akan 
muncul seperti pada gambar V.5 atur alarm 
             
Gambar V.4 Tampilan Daftar Atur Alarm 
5. Halaman Menu Tampilan Atur Alarm 
Pada halaman ini ada tombol atur alarm, tombol save, tombol cancel 
dan tombol hapus alarm 
 
Gambar V.5 Tampilan  Atur Alarm 
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6. Halaman Menu Main Game 
Pada halaman ini ada tampilan waktu, pertayaan, karakter player dan 
computer, serta tombol betul salah, apabila player menjawab benar akan 
lanjut ke pertayaan berikutnya setelah player atau user menang alarm akan 
mati dan otomatis kembali ke menu utama. 
 
Gambar V.6 Menu Main Game 
7. Hasil Perancangan Perangkat Keras 
Berikut ditampilkan hasil rancangan perangkat keras alarm jam digital. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar V.7 Rangkaian Keseluruhan Jam 
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 Pada Gambar V.7 merupakan tampilan fisik dari rancangan jam alarm 
dengan pembagian Input, Proses dan Output. Input berupa suatu nilai (waktu). 
Arduino uno sebagai mikrokontroler yang juga sebagai pengelolah proses nilai 
yang dikirim oleh aplikasi menggunakan module bloetooth. Sedangkan untuk 
komponen Output berupa LCD 16x2 untuk menampilkan waktu dan buzzer yang 
akan mengeluarkan suara sebagai pengingat alarm. 
 
Gambar V.8 Jam Alarm Dalam Kondisi Off 
 
Gambar V.9 Jam Alarm Dalam Kondisi On 
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B. Pengujian Sistem 
Unit Testing merupakan metode verifikasi perangkat lunak dimana 
programmer menguji suatu unit program layak untuk tidaknya dipakai. Unit testing 
ini fokusnya pada verifikasi pada unit yang terkecil pada desain perangkat lunak 
(komponen atau modul perangkat lunak). Karena dalam sebuah perangkat lunak 
banyak memiliki uni-unit kecil maka untuk mengujinya biasanya dibuatkan 
program kecil atau main program untuk menguji unit unit perangkat lunak. Unit-
unit kecil ini dapat berupa prosedur atau fungsi, sekumpulan prosedur atau fungsi 
yang adal dalam suatu file jika pemrograman terstruktur, atau kelas, bisa juga 
kumpulan kelas dalam satu package dalam PBO. Pengujian unit biasanya dilakukan 
saat kode program dibuat (Rosa, 2013). 
Pengujian integrasi lebih pada pengujian penggabungan dari dua atau lebih 
unit pada perangkat lunak. Pengujian integrasi sebaiknya dilakukan secara bertahap 
untuk menghindari kesulitan penelusuran jika terjadi error/bug (Rosa, 2013). 
Pengujian sistem unit adalah proses yang telah diintegrasikan diuji dengan 
antarmuka yang sudah dibuat sehingga pengujian ini dimaksud untuk menguji 
perangkat lunak. Perlu di ingat bahwa pengujian sistem harus dilakukan secara 
bertahap sejak awal pengembangan, jika pengujian hanya diakhir maka dapat 
dipastikan kualitas sistemnya kurang bagus (Rosa, 2013). 
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1. Pengujian proses menampilkan menu utama 
Tabel pengujian proses menampilkan menu utama yaitu, untuk mengetahui 
proses tersebut menampilkan semua daftar menu yang telah disediakan kepada 
pengguna. 
Tabel V.1 Tabel pengujian proses menampilkan menu utama 
Kasus dan hasil uji 
Data Masukan Yang diharapkan Hasil Pengamatan Kesimpulan 
Membuka Aplikasi Halaman utama 
menampilkan 
daftar menu utama 
Halaman utama 
menampilkan 4 
daftar menu utama 
Berhasil 
 
2. Pengujian proses atur waktu 
Tabel pengujian proses menampilkan atur waktu yaitu, untuk mengatur waktu 
yang pengguna inginkan.. 
Tabel V.2 Tabel pengujian proses atur waktu 
Kasus dan hasil uji 
Data Masukan Yang diharapkan Hasil Pengamatan Kesimpulan 
Tombol “Atur 
Waktu” ditekan 
Menampilkan 
halaman atur 
waktu kemudian 
mengatur waktu 
Halaman atur waktu 
menampilkan waktu 
yang telah diatur 
Berhasil 
 
3. Pengujian proses atur alarm 
Tabel pengujian proses menampilkan atur alarm yaitu, untuk mengatur alarm 
dan mengetahui daftar alarm yang on dan off. 
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Tabel V.3 Tabel pengujian proses atur alarm 
Kasus dan hasil uji 
Data Masukan Yang diharapkan Hasil Pengamatan Kesimpulan 
Tombol “Atur 
Alarm” ditekan 
Menampilkan 
halaman atur alarm 
dan daftar alarm 
Halaman atur alarm 
menampilkan daftar 
alarm yang telah 
dibuat oleh 
pengguna 
Berhasil 
 
4. Pengujian proses menampilkan main game 
Tabel pengujian proses menampilkan main game yaitu, untuk mengetahui 
proses tersebut menampilkan semua object dan game user interface yang ada pada 
main game dan untuk mematikan alarm ketika user menang. 
Tabel V.4 Tabel pengujian proses menampilkan main game 
Kasus dan hasil uji 
Data Masukan Yang diharapkan Hasil Pengamatan Kesimpulan 
Tombol “ Main 
Game” ditekan 
Menampilkan 
arena bermain 
Menampilkan arena 
bermain dan 
mematikan alarm 
ketika user menang 
Berhasil 
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5. Pengujian Aplikasi Ke Sistem Secara Keseluruhan 
Tabel pengujian aplikasi ke sistem untuk mengetahui proses yang dikirim 
aplikasi ke sistem berjalan atau tidak. 
Tabel V.5 Hasil Pengujian Aplikasi Ke Sistem Secara Keseluruhan 
Pengujian Alat Keterangan 
Bluetooth Hc-06 terkoneksi dari 
aplikasi ke alat 
Berhasil 
LCD dalam menampilkan waktu 
yang telah diatur user 
Berhasil 
Notifikasi bunyi buzzer saat alarm 
berbunyi 
Berhasil 
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BAB VI 
PENUTUP 
A. Kesimpulan 
Dari Pembahasan yang telah dijelaskan pada bab-bab sebelumnya, dapat 
disimpulkan bahwa :  
1. Game ini tidak memerlukan akses internet untuk dimainkan. Jadi pemain 
tidak perlu khwatir apabila mereka tidak memiliki sambungan Internet 
2. Game ini menawarkan pembelajaran umum. 
3. Game ini yang akan mematikan alarm ketika player juara. 
4. Game ini terhubung menggunakan Bluetooth agar terkoneksi dengan 
mikrokontroler. 
B. Saran 
Aplikasi ini tentunya memiliki beberapa kekurangan dan beberapa fitur yang 
perlu ditambahkan untuk meningkatkan kualitas dari game ini. Untuk 
membangun sebuah aplikasi yang baik tentu diperlukan pengembangan yang 
baik dari sistemnya itu sendiri maupun dari sisi manfaatnya. Berikut saran yang 
mungkin dapat menambah nilai dari aplikasi ini : 
1. Grafik pada game ini perlu ditingkatkan 
2. Menambahkan visual efek pada ruang bermain 
3. Memberikan beberapa sound sfx tambahan 
Tampilan User Interface dan User Experience yang perlu ditingkatkan lagi 
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